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Resumen
El escrito presenta una revisión de la literatura so-
bre el estado del arte de la transmedia y su aplica-
ción en diferentes escenarios. Esta revisión se realiza 
como punto de partida para el desarrollo del proyec-
to Prácticas de inteligencia colectiva para la cons-
trucción de narrativas transmedia, cuyo objetivo es 
determinar estrategias de inteligencia colectiva para 
la generación de narrativas transmedia. Se indaga 
sobre tácticas de producción transmedia y procesos 
colaborativos que surgen dentro de su elaboración. 
Así mismo, se exponen experiencias exitosas que 
apuestan por la incursión de esta novedosa práctica 
en la educación. Se concluye que tendencias como 
la producción transmedia se han convertido en un 
fenómeno social que surge en medio de la conver-
gencia digital, ofreciendo oportunidades de ver y re-
pensar la realidad, a través de la escritura creativa 
y colaborativa, involucrando diversos y novedosos 
formatos de producción de contenidos que diversifi-
can los relatos y permiten la participación e interac-
ción de múltiples medios análogos y digitales.
Palabras Clave: crossmedia, multimedia, narrativa, 
storytelling transmedia.
Abstract
The paper presents a literature review on the state of 
the art of transmedia and its application in different 
scenarios. This review is carried out as a starting point 
for the development of the project "collective intelli-
gence practices for building transmedia narratives", 
which aims to determine strategies for generating col-
lective intelligence of transmedia narratives. It ex-
plores tactics transmedia production and collaborative 
processes that arise within its development. Also, suc-
cessful experiences that are committed to the incur-
sion of this new practice in education are discussed. It 
is concluded that as the transmedia production trends 
have become a social phenomenon that comes amid 
digital convergence, offering opportunities to see and 
rethink reality through creative and collaborative writ-
ing; involving various formats and new content pro-
duction, diversifying stories and enable participation 
and interaction of multiple analog and digital media.
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Resumo 
O artigo apresenta uma revisão da literatura sobre o es-
tado da arte de transmedia e sua aplicação em diferen-
tes cenários. Esta avaliação é realizada como um ponto 
de partida para o desenvolvimento do projeto "práticas 
de inteligência coletiva para a construção de narrativas 
transmídia", que visa determinar as estratégias para a ge-
ração de inteligência coletiva de narrativas transmídia. 
Ele explora a produção de táticas transmedia e proces-
sos colaborativos que surgem dentro de seu desenvolvi-
mento. Além disso, as experiências bem sucedidas que 
estão comprometidos com a incursão de esta nova prá-
tica na educação são discutidos. Conclui-se que, como 
o transmedia tendências de produção tornaram-se um 
fenômeno social que ocorre em meio a convergência 
digital, oferecendo oportunidades para ver e repensar a 
realidade através de escrita criativa e colaborativa; en-
volvendo vários formatos e nova produção de conteú-
do, histórias diversificação e permitir a participação ea 
interação de múltiplos meios analógicos e digitais.
Palavras chave: crossmedia, multimídia, narrativa, na-
rração de histórias, transmedia.
Introducción
Teniendo en cuenta la irrupción de andamiajes 
tecnológicos aplicables a diferentes escenarios, se 
hace necesario que en el campo educativo se for-
talezca el uso de los medios digitales orientados 
a la enseñanza y el aprendizaje, para que estos 
aporten al desarrollo de los estándares pedagógi-
cos establecidos por el Ministerio de Educación 
Nacional.
Los jóvenes disfrutan de las redes sociales, vi-
deojuegos, dispositivos móviles, cine, televisión, 
uso de la segunda pantalla y tendencias de apren-
dizaje como la gamificación, lo cual ha llevado a 
desarrollar una nueva oralidad electrónica que va 
más allá de la expresión convencional. Por lo que 
resulta valioso aprovechar los hábitos de los nativos 
digitales, para proponer estrategias de aprendiza-
je transmedia que fomenten procesos de escritura 
creativa, convirtiendo al estudiante en un agente 
dinámico prosumidor, es decir, pasar de consumi-
dor pasivo a productor activo de contenidos. 
Además, se reconoce el aporte en los procesos 
educativos de las narrativas transmedia construi-
das mediante procesos de inteligencia colectiva, 
ya que la llegada de nuevos formatos maximiza los 
medios de transmisión para la difusión de la infor-
mación. Esta tendencia sugiere que en la medida 
en que se haga partícipe al estudiante en la cons-
trucción de narrativas se aprovechan los procesos 
de cocreación y se pone a prueba la intercreativi-
dad4 (fusión de interacción y creatividad que pue-
de dar cabida a novedosas propuestas transmedia 
con fines educativos). 
Por lo anterior, este artículo se orienta hacia la 
construcción de una base teórica de las narrativas 
transmedia, su aplicación en contextos educativos 
y sus diferencias con otros procesos de construc-
ción que surgen en la era actual como: crossme-
dia, hipermedia y narración interactiva.
Metodología
Para el desarrollo de esta investigación se realizó 
la revisión de literatura en las bibliotecas digita-
les IEEE Xplore, ScienceDirect, Scopus y Google 
Scholar, utilizando el gestor de referencias Mende-
ley con el fin de identificar, evaluar y analizar los 
principales conceptos, definiciones y corrientes in-
vestigativas en esta disciplina. También fue impor-
tante la discusión entre los integrantes del grupo 
de investigación sobre los hallazgos conceptuales 
en torno al tema objeto de estudio.
Desarrollo
La aparición de nuevos repertorios tecnológicos 
ha producido cambios significativos en el lenguaje 
4. Tim Berners-Lee propone el término intercreatividad.
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y en el ecosistema de medios, conduciendo a la 
exploración de nuevas estrategias de producción 
de contenidos que atiendan a la creatividad de las 
audiencias y que hoy se conocen como transme-
dia. Esta estrategia emerge en un contexto hiper-
mediático y le apuesta a la expansión de relatos a 
través de diversos medios. Es así que las narrativas 
transmedia se conciben como una narración que 
se expande por diferentes sistemas de significación 
como el verbal, icónico, audiovisual e interactivo. 
También a través del cine, el cómic, la televisión, 
los videojuegos, el teatro y demás. Se plantea así 
la necesidad de superar el formato “monomedia” 
para empezar a pensar en formato transmedia 
(Scolari, 2013).
Storytellinges otra forma de referenciar las na-
rrativas transmedia. Esta tendencia toma fuerza a 
finales de la década de 1990 (Jenkins, 2003; cita-
do en Calvo, 2013). Dentro de las producciones 
transmedia más destacadas se puede mencionar 
la película StarWars en la década de 1970, que 
con un despliegue de medios y formatos expan-
de el relato de la saga. Así mismo, películas como 
Matrix o Harry Potter son otros ejemplos que per-
miten ilustrar el efecto dinámico del campo de la 
transmedia. Estas experiencias narrativas tienen su 
más directo antecesor en la adaptación cinema-
tográfica de textos literarios (Words, 2001), aun-
que Belsunces (2011) señala que existen multitud 
de transmedias sin ficción. Para Andy Cameron 
(1998), desde el inicio de sus tiempos el ser huma-
no ha contado historias y es por ello que tiene la 
facultad de transmitirlas representando todo lo que 
la imaginación le permite, dando identidad a la 
existencia y evidenciando la manera en que cada 
cultura se percibe a sí misma y al mundo.
Según Jenkins (2006), los precursores del fenó-
meno transmedia son “relatos interrelacionados 
que están desarrollados en múltiples plataformas, 
pero que guardan independencia narrativa y sen-
tido completo”. De igual forma, afirma que para 
entender el movimiento transmedia se debe hacer 
desde una mirada de la convergencia mediática, 
donde:
El flujo de contenido a través de múltiples pla-
taformas mediáticas, la cooperación entre múltiples 
industrias mediáticas y el comportamiento migrato-
rio de las audiencias mediáticas, dispuestas a ir casi 
a cualquier parte en busca del tipo deseado de ex-
periencias de entretenimiento. (Jenkins, 2008, p. 14)
La transmedia ha abierto escenarios en los cua-
les el usuario sufre cambios en su actuar, pasando 
de ser una persona pasiva a ser activa y participa-
tiva, contribuyendo en la creación de una historia, 
denominándose así un usuario prosumidor (Scola-
ri, 2013). El fenómeno transmedia debe entender-
se como un tipo de producción cultural o discurso 
donde el relato se expande a varios medios y plata-
formas y los “usuarios” participan en esa expansión. 
Dena (2009) propone abandonar las histo-
rias lineales para brindar más posibilidades a los 
públicos mediante la interactividad. Los temas 
transmedia no se consumen sino que permiten al 
prosumidor interactuar con ellos para aprender y 
vivir una experiencia. Remírez (2012) refiere que 
es imposible la transmedia individual.
Respecto a la ambigüedad que puede ocasionar 
el vocablo transmedia, la investigación de Mora 
(2014), Acercamiento al problema terminológico 
de la narratividad transmedia, indica las diferentes 
perspectivas teóricas que han examinado este fe-
nómeno, resaltando la existencia de varios campos 
de investigación que, a pesar de su común interés 
por lo transmedial, parecen a veces ignorarse unos 
a otros, utilizando su propio léxico. 
Las teorías de la adaptación cinematográfica, la 
literatura comparada o las producciones multime-
diales ofrecen sus opiniones separadas dirigidas a 
analizar las formas, funciones, efectos y estructura 
de las experiencias transmedia, las cuales preten-
den darle al concepto la importancia que merece. 
El ideal de la narración transmedia es aprovechar 
lo mejor de cada medio para que de una historia se 
pueda producir una película, una serie de televisión, 
novelas y hasta cómics; es un universo que puede 
propagarse hasta los videojuegos o experimentarse 
en un parque de atracciones (Bellón, 2012).
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Los profesionales ya han comenzado a hablar de 
guión transmedia para referirse a una nueva forma 
de construir relatos destinados a varios medios a la 
vez, partiendo de un universo común. Lo importante 
es que cada nueva ventana implemente a la anterior. 
(Galán, Elena y Herrero, 2011)
Es importante recordar que el contar historias 
viene de siglos atrás, pero ahora cuentan con el 
componente de los medios que facilitan la expan-
sión de estas. “Los humanos siempre contamos 
historias. Las contamos durante milenios de forma 
oral, después a través de imágenes en las paredes 
de roca, más adelante por medio de la escritura 
y hoy mediante todo tipo de pantallas” (Scolari, 
2013). Como lo expresan Hill y Grinnell (2015), a 
pesar de que la narración no es algo nuevo, la na-
rrativa que expresa la historia usando multimedia 
(narrativa digital) es bastante reciente. 
Por otro lado, el papel protagónico de los dis-
positivos móviles brinda nuevas posibilidades de 
generar y distribuir contenidos, abriendo más ofer-
ta de participación de las audiencias y conducien-
do a un cambio entre la relación del espectador 
con el contenido. Las historias ya no se pueden 
contar de la misma manera para las nuevas panta-
llas (Tognazzi Drake, 2012).
Aunque la transmedia no ha tenido mucha in-
tervención en experiencias pedagógicas, se con-
sidera que en el ámbito educativo puede ofrecer 
beneficios significativos en términos de aprendiza-
je. “La producción transmediática se asocia con 
objetivos comerciales, publicitarios, artísticos, 
experimentales, creativos y mucho más” (Agua-
ded-Gómez et al., 2014).
Por otro lado, Buckner y Rutledge (2012) afir-
man que existen tres razones que deben motivar 
a productores de contenidos a usar la narración 
transmedia para aumentar el éxito de sus historias: 
persuasión, conexión con la audiencia e impacto 
financiero. Las estrategias transmedia crean varios 
puntos de entrada que cubren las diferentes ne-
cesidades de los usuarios. Cada medio, tira cómi-
ca, videojuego, aplicación móvil, obra literaria o 
película, debe llegar al usuario como una expe-
riencia independiente y completa que lo satisfaga. 
Otros autores refieren que hablar de transmedia 
storytelling es hablar sobre la base de una narra-
ción integrada que se desarrolla a través de múl-
tiples medios y estilos y que los usuarios deberán 
absorber para poder experimentar el relato com-
pleto (Martin et al., 2011).
Ahora bien, para Richards (2014) “La narrativa 
es la forma primaria a través de la cual se hace po-
sible comprender y dar significado a nuestras ex-
periencias y que hace posible contar y escuchar 
historias”. La narración de vivencias propias per-
mite descifrar y comprender el mundo. La narra-
ción da coherencia a las creencias compartidas y 
valores transmitidos (Miller, Pots yFung, 1990).
En conclusión, esta primera revisión permite re-
ferir que la transmedia promueve la construcción 
social y abre oportunidades de ver y repensar la 
realidad, ofreciendo diversos y novedosos forma-
tos de producción de contenidos.
Las disciplinas que intervienen en la 
transmedia
La transmedia ha influenciado el avance de la tec-
nología hacia la producción de contenidos en su 
mayoría enfocados a las redes sociales y ha pro-
vocado un gran cambio en muy poco tiempo. Los 
que antes eran consumidores de contenidos ahora 
no están dispuestos a ser simples receptores, tienen 
interés por ser escuchados y tenidos en cuenta. 
La multimedia es el eje central de la transme-
dia, hipermedia y crossmedia, que ha logrado in-
volucrar otras áreas del conocimiento como la 
literatura, el arte, la ficción, entre otras, dando la 
posibilidad de producción de una amplia gama 
de materiales en relación con las necesidades y el 
contexto de aplicación. Así mismo, la multimedia 
ofrece diversas posibilidades de acuerdo con los 
intereses del usuario, entendido este como el suje-
to que busca transformar una experiencia cotidiana 
valiéndose de distintas aplicaciones de software ta-
les como: textos, imágenes, animaciones de video, 
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gráficas, audio, entre otras. Desde la mirada de los 
consumidores, el ejercicio transmedia promueve la 
multialfabetización, es decir, la capacidad de inter-
pretar de forma integral los discursos procedentes 
de diferentes medios y lenguajes (Dinehart, 2010).
En la actualidad, el usuario aprovecha la varie-
dad de recursos multimedia que encuentra en la 
red, distribuidos en diferentes plataformas, para 
crear narraciones transmedia. Por lo cual, si se to-
man estos recursos para el proceso de enseñan-
za-aprendizaje, de seguro el estudiante se sentirá 
inmerso en dicho proceso como multiplicador y 
transformador de lo aprendido.
Cabe anotar que las opciones multimedia como 
la nube, applets, widgets, entre otras, amplían los 
canales de aprendizaje, permitiendo que el pro-
ceso educativo sea transformador. Por lo tanto, la 
aplicación de objetos multimedia implica gran in-
teracción profesor-estudiante, donde el primero es 
un sujeto activo que usa las nuevas tecnologías en 
su quehacer pedagógico adaptando sus saberes al 
contexto de los estudiantes, quienes son el núcleo 
del proceso educativo. 
De esta forma, aprender mediante la tecnología 
involucra una interacción directa entre docente y 
estudiante, donde ambos reciben retroalimenta-
ción y el conocimiento se adecúa según el conte-
nido multimedia presentado (Ivanova, Holotescu y 
Grosseck, 2014). 
La transmedia también está constituida por la 
narración crossmedia, una red tejida mediante una 
serie de elementos en torno a un universo narra-
tivo. Dichos elementos deben formar un canon 
coherente en sus múltiples manifestaciones(Roig, 
2009). Por tanto, la crossmedia y transmedia tie-
nen en común el uso multiplataforma de diversos 
formatos para contar historias. La diferencia reside 
en que mientras con la transmedia la totalidad de 
la ficción es obra de los autores, con el crossme-
dia el público participa de la autoría, incluso lle-
gando a relevar a los autores originales (Sanmartín, 
2012). En la figura 1 se presentan las diferencias 
conceptuales en torno a transmedia, multimedia y 
crossmedia.
Figura 1. Diferencias entre Transmedia, Multimedia y 
Crossmedia.
Fuente: Elaboración propia.
Tácticas de producción transmedia
En la revisión de literatura que se realizó se en-
contraron algunas tácticas para la producción de 
narrativas transmedia, entre las cuales aparece 
la propuesta de Henry Jenkins, quien define sie-
te principios para la construcción de narrativas 
transmedia: expansión vs. profundidad, continui-
dad vs. multiplicidad, inmersión vs. extracción, 
construcción de mundos, serialidad, subjetividad 
y ejecución.
Por su parte, Jeff Gómez (2008, citado en Gui-
llén, 2013) propone ocho elementos a tener en 
cuenta para la producción de contenidos transme-
dia: el contenido es creado por uno o muy pocos 
visionarios, la transmedialidad debe ser prevista al 
comienzo de la vida de la franquicia, el contenido 
se distribuye en tres o más plataformas, el conte-
nido es único, el contenido se basa en una visión 
única del mundo narrativo, esfuerzo concertado 
para evitar fracturas y divisiones en el mundo na-
rrativo, integración vertical de todos los actores y 
la participación de las audiencias.
Por otro lado, Staffans (2014) menciona que as-
pectos como la fluidez y la planificación adaptable 
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a través de objetivos flexibles contribuyen a la 
creación de la historia, en donde se ofrecen he-
rramientas aunque las posibilidades se encuentran 
abiertas para realizar contribuciones de cualquier 
índole, ya que los prosumidores están distribuidos 
en miles de subculturas.
Según Belsunces , “los proyectos transmedia in-
dependientes que dependen de uno o pocos auto-
res muy implicados en la producción, suelen tener 
una mayor coherencia y profundidad, puesto que 
no requieren en general de la intervención de ac-
tores ajenos a la creación del proyecto” (2011, p. 
30).
Sin embargo, Jenkins refiere que hay franqui-
cias de gran éxito en la industria transmedia que 
están bajo el control de un solo creador o equipo 
creativo, y esto se debe a que trabajan de acuerdo 
con un proceso de cocreación que hace la diferen-
cia de la práctica transmedia (2008, pp. 105-106).
Por su parte Hayes (2011), en su proyecto titula-
do “How to write a transmedia producto on bible” 
busca proporcionar una guía de mejores prácti-
cas de utilidad para el pensamiento, planificación, 
documentación y material de apoyo necesario al 
crear un proyecto transmedia.
Experiencias exitosas de transmedia
La revisión de literatura en torno al objeto de estu-
dio permite aseverar que existen variadas investi-
gaciones alrededor de la transmedia, entre estas la 
denominada “Las narrativas transmedia: una opor-
tunidad para las humanidades en la era digital”, 
donde se pretende analizar las principales moda-
lidades transmedia y señala algunos desafíos futu-
ros, a la par que entronca con la reflexión sobre el 
multimedia y el hipertexto de la década de 1990 
(Rojas Castro, 2013).
Así mismo, la investigación titulada “Sistemas 
intertextuales transmedia: exploraciones concep-
tuales y aproximaciones investigativas” indaga por 
algunas de las discusiones teóricas que sobre el 
concepto de narrativas transmedia se vienen te-
jiendo, deteniéndose en nociones claves como la 
de expansión narrativa y relaciones intertextuales, 
para finalizar indicando la necesidad de constituir 
una serie de referentes teóricos y metodológicos, 
que ayuden a abordar la diversidad de formas ex-
presivas que constituyen los sistemas intertextuales 
transmedia (Montoya, Arias y Arboleda, 2013).
Por otro lado, la investigación “Narrativas trans-
media nativas: ventajas, elementos de la planifi-
cación de un proyecto audiovisual transmedia y 
estudio de caso” demuestra que las narrativas 
transmedia se han posicionado como una fórmula 
exitosa para aunar en un mismo esfuerzo creativo 
diferentes contenidos, generar la implicación de 
los usuarios e incrementar los canales para renta-
bilizar el proyecto (Costa, 2013).
Otro estudio es el desarrollado en 2011 en Es-
paña, que lleva por título “Narrativas transmediá-
ticas en España: cuatro ficciones en busca de un 
destino crossmedia”, se basa en la tradición semió-
tica y narratológica y analiza cuatro producciones 
transmediáticas de ficción producidas en Espa-
ña: Las tres mellizas, Infidels, Serrallonga y Águila 
Roja. Se sostiene en dicho artículo que el panora-
ma de las narrativas transmediáticas es desigual y 
necesita de nuevos conceptos y taxonomías que 
ayuden a su mayor comprensión (Scolari, Jiménez 
y Guerrero, 2012).
De la misma manera, el estudio desarrollado 
por Carlos Scolari en España entre los años 2010 
y 2011 denominado “Narrativas transmediáticas, 
convergencia audiovisual y nuevas estrategias de 
comunicación” indaga sobre las narrativas trans-
mediáticas producidas en Cataluña. Es una in-
vestigación de carácter exploratorio donde se 
analizaron producciones de ficción, reality shows, 
parodias, late night shows, producciones publici-
tarias vinculadas a estas obras y campañas políti-
cas (Scolari et al., 2014).
“Contenidos transmedia y crossmedia para la 
formación de competencias narrativas en estudian-
tes de comunicación social” es otra investigación 
que guarda intenciones similares a este estu-
dio, el cual está encaminado a identificar cómo 
las estrategias de producción transmedia pueden 
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contribuir al ejercicio de competencias narrativas 
dentro de contextos educativos (Aguaded-Gómez 
et al., 2014). Así mismo, “La narrativa transme-
dia como experiencia de simulación de inteligen-
cia colectiva. El caso de Atrapado”, es un trabajo 
que describe y analiza un escenario transmedial 
de pruebas para la simulación de inteligencia co-
lectiva utilizando cuatro elementos ficcionales: 
texto literario, cómic, videojuego y juego de rol. 
Este trabajo concluye que cuando los participan-
tes interactúan con diversas combinaciones ficcio-
nales ofrecen alternativas de solución colaborativa 
a problemas del diario vivir (Rodríguez, López y 
González-Gutiérrez, 2015).
Por su parte, el artículo “Theeducational uses 
of digital storytelling” presenta una visión general 
del digital storytelling y describe de dónde viene, 
cómo se puede usar para apoyar la instrucción de 
los estudiantes y cómo aprenden estos a crear sus 
propias historias digitales mejorando múltiples ha-
bilidades de lectura y escritura (Robin, 2006).
También es necesario mencionar la investi-
gación que se realizó en Taiwán con el nombre 
“Applying computer multimedia storytelling web-
site in foreign language learning” y que afirma que 
contar historias es una herramienta de enseñanza 
práctica y de gran alcance. Sin embargo, para los 
autores los maestros no han integrado la narración 
en el aula, entre sus razones están la ausencia de 
tiempo y la no inclusión de esta en el plan de estu-
dios (Tsou, Wang y Tzeng, 2003). 
El estudio “Anexploratory study of storytelling 
approach as an instructional tool from educators 
perspective” indaga por la percepción que tienen 
los docentes sobre el uso de la narración como me-
dio de enseñanza en los cursos de la Universiti Te-
knologi Petronas en Malasia. La investigación tiene 
como objetivo explorar el uso y aceptación de la 
narración como medio para la enseñanza en clase, 
así como los problemas que enfrentan los docen-
tes con el empleo del enfoque de la narración. En 
general, los resultados indican que el enfoque de 
la narración se practica de manera no intenciona-
da por parte de los profesores. No obstante, estos 
últimos creen que la narración puede facilitar el 
proceso de aprendizaje en la educación superior 
y fomentar las habilidades de pensamiento crítico 
en los estudiantes (Sugathan y Kalid, 2009).
La investigación “Wish shop: designingfor a 
transmedia production model” propone un mode-
lo de producción transmedia, teniendo como base 
la participación de los usuarios en una web inte-
ractiva. El objetivo del estudio fue comprender las 
experiencias transmedia de los participantes. Al fi-
nalizar, se reflexionó sobre la participación y las 
experiencias de los usuarios con el modelo de pro-
ducción transmedia y se ajustó el modelo basa-
do en la retroalimentación participativa (Lim y Shi, 
2012).
Así mismo, el trabajo “El transmedia en la en-
señanza universitaria. Análisis de las asignaturas 
de educación mediática en España (2012-2013)” 
analiza cómo se están formando las capacidades 
propias del transmedia en el ámbito universitario, 
concluyendo que hay una lenta incorporación de 
competencias transmediáticas en la universidad 
española (Del Mar Grandío-Pérez, 2016).
El artículo “Transmediaappropriation and so-
cialization processes among german adolescents” 
se centra en la perspectiva que tienen los jóvenes 
alemanes sobre los contenidos de los medios de 
comunicación en función de sus preferencias e in-
tereses. El escrito presenta una aproximación a la 
investigación y algunos de los resultados iniciales 
respecto al papel de los medios convergentes y la 
narrativa transmedia en los procesos de socializa-
ción de la adolescencia (Würfel, 2014).
“Storytelling systems: constructing the interface 
of the interface” es un proyecto desarrollado en el 
año 1997, en los Estados Unidos, en donde los ni-
ños crean historias que expresan sus sentimientos, 
situaciones problemáticas e intereses, con el obje-
tivo que exploren su vida interior como vehículo 
para la transformación del modo de pensar acerca 
de la comunicación, así como para la construc-
ción del conocimiento (Umaschi y Cassell, 1997).
El trabajo “Using story telling to record requi-
rements: elements for an effective requirements 
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elicitation approach” es un experimento que con-
tó con la participación de 25 expertos del sector 
industrial, con el objetivo de identificar requisitos 
funcionales usando una técnica de narración, para 
el caso particular del desarrollo de una máquina 
expendedora de billetes. Se investiga allí la efica-
cia de la utilización de una técnica de narración en 
comparación con la técnica tradicional de lluvia 
de ideas (Boulila, Hoffmann y Herrmann, 2011).
Por último, la investigación “Educación trans-
medial: estrategias y desafíos para investigar el 
aprendizaje informal en el escenario hipermediá-
tico” reflexiona sobre el concepto de transmedia 
en el ámbito educativo e indaga sobre los apren-
dizajes que se pueden generar en el marco de una 
experiencia transmedia, concluyendo que los pro-
cesos de aprendizaje que se producen en la recep-
ción y participación transmedial suceden como 
resultado de la voluntad comunicativa y creativa 
de las audiencias (Corona, 2014).
Discusión
Las experiencias revisadas dan cuenta de la exis-
tencia de un nuevo fenómeno de producción de 
contenidos, donde el insumo principal son las na-
rrativas que surgen de la participación e interac-
ción de las audiencias. Los estudios indican que 
las narrativas o relatos construidos por los usua-
rios pueden enriquecerse con la implementación 
de medios en los que se soporten, reconociendo la 
importancia del papel de dichos medios en el pro-
ceso de extensión de la historia.
Dutton (2005) considera que la facultad de na-
rrar ha sido empleada en todas las épocas para 
transmitir y generar ideas comunes, pero en la 
actualidad múltiples relatos textuales han migra-
do a relatos digitales e interactivos maximizando 
las audiencias y el interés los usuarios. En edu-
cación, la construcción de narrativas se concibe 
como una manera de planificar un relato o dis-
curso que, implementado en un medio, pueda 
llevarse al aula para atender a una necesidad de 
aprendizaje.
También se encuentra que un contenido trans-
media puede ser presentado por múltiples canales, 
acompañado de estrategias adicionales como: pu-
blicidad, venta de franquicias, promociones y todo 
recurso que haga posible la expansión de la histo-
ria. Lo que ha permitido la creación de novedosas 
estrategias narrativas para un público nuevo que 
no solo consume la historia en medios tradiciona-
les, sino que también lo hace a través de las redes 
sociales y de las nuevas plataformas de comunica-
ción (Evans, 2005).
Para Jenkins (2008), la cultura de la convergen-
cia es donde chocan los viejos y los nuevos me-
dios, donde los medios populares se entrecruzan 
con los corporativos y el poder del productor y el 
consumidor mediáticos interaccionan de maneras 
impredecibles.
Una tendencia que ha tomado fuerza en el 
campo de la transmedia es el ciberperiodismo, 
que busca ampliar sus audiencias con la integra-
ción de herramientas que promuevan la interac-
ción, la multimedialidad y la hipertextualidad. 
Otra corriente fundamental del mundo trans-
media son los juegos que, según Raybourn (2014), 
se sugieren como soluciones independientes, pero 
también pueden servir como puntos de entrada a 
un canal de adiestramiento integral, en el que el 
contenido se entrega a medios de comunicación 
para ampliar rápidamente la inmersión y la educa-
ción para audiencias masivas (Grandio y Bonaut, 
2012). 
La animación es otro campo de trabajo de la 
transmedia y que se ha venido involucrando en la 
industria cinematográfica apostándole a escena-
rios 3D, y posicionándose como una nueva técni-
ca en el arte digital.
Las tendencias en transmedia seguirán apare-
ciendo y son las audiencias las que definirán el 
tipo de medio y contenido que quieren visualizar. 
Los productores transmedia buscarán posicionar 
un producto o servicio atendiendo los intereses de 
los usuarios en un universo multiplataforma. 
A pesar de que la mayoría de experiencias trans-
media apunta a fines comerciales y publicitarios, 
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la producción de narrativas en el campo educativo 
puede contribuir en el desarrollo de competencias 
escriturales y estimulación de la creatividad de los 
estudiantes, así como mejorar procesos de cons-
trucción de conocimiento.
Conclusión
Tendencias como la producción transmedia se han 
convertido en un fenómeno de construcción so-
cial que surge en medio de la convergencia digital, 
ofreciendo oportunidades de ver y repensar la rea-
lidad, a través de la escritura creativa y colabora-
tiva. Esta involucra diversos y novedosos formatos 
de producción de contenidos que diversifican los 
relatos y permiten la participación e interacción de 
múltiples medios análogos y digitales. A nivel edu-
cativo resulta ser una estrategia innovadora que 
promueve habilidades de pensamiento y fortalece 
la creatividad de los sujetos.
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